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Por Ana Elizabeth Ddvila
(anadavila@gutenbergschule.edu.ec)

Desde hace cinco afios realizo
proyectos con mis estudian-
tes de primero de Bésica y pienso
que cada afio serd el dltimo; pero
al verlos en el aula cada nuevo pe-
riodo lectivo, olvido el tiempo, el
trabajo extra, las malas noches vy,
sin darme cuenta, un nuevo pro-
yecto empieza.

El primer proyecto se llamé El
mundo infantil de los niimeros.
Fue una aplicacién de la tecnolo-
gia para el aprendizaje de las ma-
tematicas, motivada por los cam-
bios acelerados experimentados
en ese tiempo, lo cual ha ocasio-
nado que todas las dreas de nues-
tra vida se vinculen con las mate-
madticas y que estas se integren a
todas las areas del saber.

Este trabajo permiti6 visualizar
el papel tan importante que jue-
ga la tecnologia en el proceso de
aprendizaje, ya que posibilita lo-
grar aprendizajes significativos y
funcionales en todas las dreas jun-
to con un enfoque lidico y activo.
Es asi como se origina este nuevo
proyecto. Al mismo tiempo y para
darle continuidad, nacen dos pe-
quefios, pero grandes maestros:
Sebastidn, de nueve afios y Ben-

jamin, de seis afios. Con el apo-
yo de sus padres y de la maestra
conformamos un gran equipo de
trabajo.

El proyecto se inici6 con una
aproximaciéon a los métodos de
desarrollo de juegos infantiles.
En esta actividad se utilizaron di-
ferentes herramientas de Power
Point, como lineas, formas, ani-
maciones y sonidos.

Los padres apoyaron el proceso
de conocimiento del programa y
aplicaron con los nifos los reque-
rimientos de la maestra, a fin de
implementar los juegos de acuer-
do con las necesidades del aula y
de cada uno de los estudiantes.

En el proyecto Aprender jugando,
como lo hemos llamado, realiza-
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mos juegos didécticos en el drea
de Lengua (vocales) y de Mate-
madticas (ntimeros, secuencias nu-
méricas y sumas) para reforzar los
procesos de ensefianza, ayudando
a los estudiantes de Preescolar y
de primero de Basica a aprender
de una manera mds interactiva y
ludica.

El proyecto se origin6 debido a la
necesidad de ayudar a los estu-
diantes de Preescolar y de primero
de Bésica a mejorar su proceso de
aprendizaje a través del uso de he-
rramientas informadticas que per-
mitieran captar de mejor forma su
interés y atencion.

En la actualidad todos los ninos se
desarrollan inmersos en la tecno-
logia utilizando algunos dispositi-



vos tales como celulares, tabletas,

computadoras. Es importante
establecer un buen uso de estas
herramientas informadticas, mas
aun si se las vincula a los procesos
de aprendizaje desde edades tem-
pranas.

El uso de herramientas informé-
ticas puede crear y despertar atn
mads la curiosidad, el interés y la
creatividad del nifio, y de esta ma-
nera agilizar el proceso de apren-
dizaje.

Al hacer uso de la tecnologia en su
proceso de ensefianza-aprendi-
zaje, los estudiantes reciben esti-
mulos visuales y auditivos que les
permiten alcanzar conocimientos
significativos.

La consecuci6én del proyecto in-
cluyé muchos dias de trabajo, que
junto con tiempo y esfuerzo deja-
ron grandes resultados.

Cuando los juegos estuvieron lis-
tos fueron instalados en la seccion
Gutenberg Kindergarden, Guten-
berg Schule y en la Escuela Fiscal
Joaquina Gangotena. Cuando los
nifios accedieron a esta aplica-
cion fue muy reconfortante ver los
ojos de los pequenos y su carita de
emocion al aprender jugando.

El proyecto, finalmente, nos llev
a concluir que:

e Contamos con una herra-
mienta de ofiméatica de facil
acceso y manipulacion que
logr6 ser de gran utilidad en
el proceso de socializacién de
uso positivo de la tecnologia
en el dia a dia de los nifios.

e La utilizacién guiada de la
tecnologia permite fomentar
en los niflos la creatividad y
la curiosidad de desarrollo de
juegos.

* Mediante la asociacién de
imdagenes y sonidos, el proceso
de asimilacién de vocales y ni-
meros es mds natural. Que ju-
gar es la manera mads divertida
de aprender.

* La utilizacién de herramien-
tas innovadoras en el proce-
so de ensefianza de los nifios
hace més facil y natural su
aprendizaje, logrando obtener
periodos de atencién mds pro-
longados.

* Este proyecto es una herra-
mienta de apoyo para el desa-
rrollo de destrezas dentro del
proceso de lectoescritura y pre
matematica (identificacion de
numeros y vocales).

Si bien es cierto que cada pro-
yecto implica mayor trabajo,
las satisfacciones que tienes
como maestro lo recompensa.

Revista Para el Aula — IDEA - Edicion N° 30 (2019) | 47

Davila, AE. (junio de 2019). Aprender jugando. Revista Para el Aula, 30, 46-47.





